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Abstract 
 The following thesis, is a product of a hypothesis regarding people living in 
Copenhagen. Grounded in our different relationships to our capital and the people living 
within it, we’ve felt that the people of Copenhagen generally is very repellant and enclosed 
in the public space. This thesis tries to analyse our hypothesis, so as to be sure if there are 
a genuint problem. Furthermore we’ve developed a performative social game indented to 
bring together the inhabitants of Copenhagen, so as to meet this problem. The Social 
Game is intended not to resolve a problem, but to raise focus on what we perceive as a 
problem. The thesis is grounded in performance studies, a tangible design process and 
Goffmans conceptual world, regarding micro sociology. The thesis concludes that our 
design has a potential as a social game performance, but that it still needs further 
iterations, especially regarding site-specifications.
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Indledning 
 Dette projekt er udarbejdet af tre Københavnske drenge med tre forskellige 
forhold til København, men med den samme opfattelse af, hvordan Københavneren 
er som type. Vi bevæger os indenfor et emne, der primært er domineret af 
individuelle stereotype fortolkninger af de mennesker, der bor i Danmarks hovedstad. 
Vi tog afsæt i vores forforståelse af den unge københavnske stereotyp, og vi har 
forsøgt at konstruere en spil-performance, der har til formål at udfordre vores 
forudindtagede antagelse af Københavnerne. Vores påstand munder ud i en 
generalisering af den stereotype unge Københavner, som generelt værende enormt 
dårlig til at være imødekommende overfor de mennesker, denne støder på i det 
offentlige rum. Projektets performance-element er dermed funderet i 
designprocessen for et performativt spil, som vi har udviklet med inspiration fra en 
oplevelse på Roskilde Festival 2014, samt hjælp fra Goffmans begrebsverden. 
 Vores syn på den unge Københavner som en stereotyp, vurderer vi imidlertid 
som manglende validitet, før vi kan påbegynde et løsningsorienteret design. På 
baggrund af dette, har vi derfor udarbejdet en spørgeskemaundersøgelse med godt 
450 respondenter, samt et dybdegående fokusgruppeinterview. Disse skal herved 
bidrage til en indsigt i københavnerens gængse holdning til påstanden om, at 
københavnere er afvisende. Det empiriske arbejde hjælper os med at få svar på, om 
vores forforståelse for Københavneren holder stik, eller om det blot er varm luft. Vi 
sammenligner derfor en udarbejdet hypotese om Københavnerne med en analyse af 
den indsamlede empiri. Dermed forsøger vi, at skabe belæg for vores opfattelse af 
Københavneren, som en type med fælles karaktertræk. Vi ender dog med at finde ud 
af, at denne ikke så let kan defineres, men at der er noget omkring vores opfattelse 
af Københavneres udstråling i det offentlige rum. Dog stikker Københavnerens 
udstråling dybere end som så, og vi kommer bl.a. ind på elementer såsom frygten for 
at tabe ansigt, positiv passivitet og det blaserte forhold. 
 Rapporten er grundlæggende funderet i ovenstående validering af et problem, 
samt designprocessen bag vores spil-performance. Designprocessen vil i høj grad 
være præget af Ervin Goffmans begrebsverden, i og med at han i høj grad definerer 
nogle af de sociale elementer, som vi med vores performance forsøger at ramme. 
Vores spil-performance har vi døbt ‘The Social Game’ og tager udgangspunkt i en 
række spillebrikker, hvorpå der er skrevne sociale udfordringer, der opfordrer til 
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interaktion med personer, som deltageren ikke kender på forhånd. Designprocessen 
er præget af tanker om spillebrikkernes design, logoets design samt konceptets 
design, hvori æstetiske overvejelser indgår. Dette mundede ud i et koncept, som vi 
forsøgte at afvikle som den spil-performance, det er tiltænkt at være. Dog valgte vi at 
aflyse vores afvikling før tid, hvilket i høj grad præger den afsluttende diskussion. I 
og med at afviklingen ikke gik som forventet og blev aflyst, på grund af for få 
potentielle deltagere, har vi i vores diskussionsafsnit valgt at anse, hvordan spillet 
kan designes anderledes. Det koncept vi har udarbejdet, har en målgruppe, der er 
for bred og ikke er stedsspecifik nok. Vi havde designet et koncept for alle 
Københavnere, hvilket vi i vores diskussion vil gøre op med. På baggrund af nogle 
opstillede personaer, forsøger vi at skræddersy The Social Game, til nogle mere 
definerede målgrupper. Dette medfører, at diskussionen kommer med overvejelser til 
potentielle yderligere iterationer for vores spil-performance. 
 Forinden den mundtlige eksamen, vil vi gøre følgende for at nuancere 
diskussionen yderligere. Fredag d. 29/5 vil vi lancere The Social Game under Tiger 
Music Night på SpilBar i indre by. Onsdag d. 27/5 afvikler vi et ekspertinterview med 
spildesigner og ejer af spilcaféen Bastard Café - Bo Thomasen. Dette interview vil 
tage afsæt i vores spil-performance 
Problemstilling 
 Vi har med udgangspunkt i vores egne forforståelser udarbejdet en stereotype 
for Københavneren. Den stereotypiske Københavners karaktertræk opstilles i forhold 
til interaktion med fremmede i det offentlige rum. Disse karaktertræk anser vi som et 
problem, derfor forsøger vi at designe en performativ løsning til at sætte fokus på 
dette problem. Derudover forsøger vi at afklare, om der er et reelt problem med 
vores forforståelse og om denne overhoved passer. Vi opstiller en analyse til dette, 
som tager afsæt i vores forforståelse - og forsøger at be- eller afkræfte på baggrund 
af længere empirisk analyse. Dermed lægger hypotesen til grund for vores 
problemformulering: 
Hypotese 
 Den generelle Københavner har tendens til, at virke afvisende overfor folk 
denne ikke kender i det offentlige rum. 
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Problemformulering 
 Hvordan kan man definere Københavneres adfærd i det offentlige rum, og 
med hjælp fra Goffmans begrebsverden designe en spil-performance, der går ind og 
udfordrer denne? 
The Social Game - Præsentation 
 Vores spil-performance i projektet udsprang fra en oplevelse, som en fra 
vores gruppe erfarede sig på Roskilde Festival 2014. Han blev mødt af en person, 
som han ikke kendte i forvejen. Med en enorm venlighed tilbød personen at hjælpe 
med at slæbe nogle af alle hans pakkenelliker ned til campen. Det viste sig, at 
personen havde et slags visitkort, hvorpå der stod en opfordring om at hjælpe en 
fremmed med at bære ting ned til personens camp. Efter personen havde 
gennemført opfordringen, valgte han at give kortet videre til gruppemedlemmet, som 
han netop havde hjulpet. Det medførte, at man så på et senere tidspunkt hjalp nogle 
fremmede, med at slæbe nogle rammer øl ned til deres camp. På denne måde gik 
den gode gerning ‘på runde’ under Roskilde Festival og skabte en bevidsthed om, 
hvor fedt det er, når man har brug for hjælp, at en fremmed tager initiativ til at hjælpe 
sine medmennesker.  
 Netop denne glædesfølelse der opstår, når en man ikke kender enten tilbyder 
hjælp, eller er imødekommende og oprigtig. Vi vil gennem projektet eksperimentere 
med, at tage imødekommenheden ud fra festivalers stemnings-boble og afprøve i 
hverdagslivet i København. Dette gør vi ved at designe et spil med inspiration fra 
oplevelsen på Roskilde Festival 2014.  
 Vi har dermed designet The Social Game som en spil-performance, der får 
folk til at være medvirkende performere. Således arbejder vi med at inddrage 
publikum i vores performance. Vores performance bliver dermed defineret af vores 
publikum, der er performancen, og spillebrikkerne er scenen, som publikum kan stille 
sig op på, i overført betydning. Den dybere teori, der er tænkt ind i designprocessen, 
tager primært afsæt i Goffmans begrebsverden. Men spil-performancen går kort 
opsummeret ud på følgende: 
 En person (Anders) der har spillebrikken, skal udføre den udfordring, der står 
på brikken mod/med en person han ikke kender (Julie). F.eks. “Tag et spil Sten, 
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Saks, Papir med en du ikke kender”. Anders udfordrer nu Julie. Hvis Anders har læst 
om spillet på dets Facebookside, som der henvises til på spillebrikken, vil han vide, 
at han skal give brikken videre til Julie, så hun kan udfordre en ny. Derudover står 
der på brikken “Spred god karma med #TheSocialGameDK”, hvilket Anders ud fra 
Facebooksiden vil vide betyder, at han skal dele sit møde med Julie på sociale 
medier med hashtagget. Således opnås det, at andre kan se deres møde, og 
samtidigt vil det fungere som en selvkørende marketingsstrategi. Julie tager 
spillebrikken med videre, og udfordringen gentager sig med en ny fremmed person 
og dermed spredes spil-performancen. Vi har i alt fået produceret 50 spillebrikker, 
med ti forskellige udfordringer til vores pilotprojekt. 
Begrebsafklaring 
Offentlige rum 
 Når vi snakker om det offentlige rum i rapporten, vil dette være møntet på 
offentlige opholdssteder i det offentlige rum, som f.eks. i parker, på Islands Brygge 
og lignende. I det offentlige rum anser vi også private steder som barer, caféer og 
lignende, da disse som udgangspunkt er åbne for offentligheden. Offentlige 
gennemgangspassager og offentlig transport er i mindre grad tiltalende med henblik 
på at være imødekommende jf. bilag 2.7. Dermed afgrænses der fra at arbejde med 
disse. Vi er bevidste om, at dette ligesåvel kunne være en indgangsvinkel, men 
dermed et andet projekt. 
Københavner 
 Når vi skriver ‘Københavner’, er det som udgangspunkt tiltænkt at være 
mennesker bosatte i Københavns eller Frederiksberg kommune i alderen 18-30 år. 
Dette er en umiddelbar meget snæver beskrivelse, men da det er målgruppen for 
vores design, har vi valgt at beskæftige os med denne Københavner-forståelse, 
gennem hele rapporten. 
Begrebsverden 
 Med afsæt i vores problemformulering, hvor vi har valgt at bruge dette begreb, 
lader vi begrebet defineres af Den Danske Ordbog, og bruger det derefter: 
“Begrebsverden: Helhed af begreber som udgør grundlaget for ét eller flere 
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menneskers tænkning og forståelse af omverdenen, eller som et fagområde eller en 
kulturel frembringelse bygger på.” (Den Danske Ordbog, n.d.). Hermed beskæftiger 
vi os med elementer fra en helhed, som Goffmans overordnede performance 
tænkning er defineret af. 
Forforståelse 
 Vi har i gruppen hver især (uafhængigt af hinanden og uden at binde det til 
nogen teori eller empiri) udarbejdet et skriv for, hvordan vores forforståelse for 
Københavneren ser ud. Dette er funderet i tre stereotyper eller personaer, om man 
vil (se bilag 1.0). Vi har efterfølgende sat os ned og sammenknyttet alle tre til én 
stereotype, som er vores udgangspunkt og forforståelse for, hvordan vi opfatter 
Københavneren forud for projektet: 
Københavneren går op i sit udseende og udstråling. Københavneren bevæger 
sig rundt i en boble i det offentlige rum, men har altid åbne arme over for venner og 
bekendte. Den boble Københavneren bevæger sig rundt i, i det offentlige rum, når 
denne er alene, bærer ofte præg af, at Københavneren oftest læner sig op af sine 
venner og bekendte. Når Københavneren er alene og ingen bekendtskaber har at 
interagere med, har denne ikke nogle at kunne udstråle sin personlighed gennem. 
Københavneren kan godt lide at tale om mangt og meget og ofte at over- og 
underdrive eller tale over sig, for at lyde klogere end vedkommende måske er. 
Dermed lukker Københavneren sig inde, når denne er alene i offentligheden og 
gemmer sig bag hovedtelefoner samt undgår al øjenkontakt med andre. 
Københavneren kan dog godt løsne op i sommermånederne og blive mere 
udadvendt - især hvis øl eller musik indgår. Københavneren er hermed meget 
påvirkelig af vejret, og vinterdepressioner er en almindelighed, hvilket medfører at 
Københavneren er endnu mere indelukket. 
Denne forforståelse definerer den tidligere opstillede hypotese. I følgende 
kapitel vil vi forsøge at be- eller afkræfte denne forforståelse gennem en 
spørgeskemaundersøgelse samt et fokusgruppeinterview.  
Spørgeskemaundersøgelsen er tiltænkt at skulle kortlægge, om der er hold i 
vores umiddelbare hypotese om, at Københavneren ikke er særligt imødekommende 
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i det offentlige rum, gennem kvantitativ empiri. Der vil fremstå et kvalitativt element af 
spørgeskemaundersøgelsen, i og med at respondenterne får mulighed for at uddybe 
deres svar i et kommentarfelt. Lene Nielsen argumenterer i bogen ‘Persona - 
brugerfokuseret design’ for, at en spørgeskemaundersøgelse netop er god til at få 
både kvantitative og kvalitative data, samt svar på specifikke spørgsmål om et givent 
emne (Nielsen, 2011: 46). 
Spørgeskemaundersøgelsen skal overordnet bruges som afsæt for et 
efterfølgende fokusgruppeinterview. Denne fokusgruppe er tiltænkt at blive fundet 
blandt svarpersonerne i spørgeskemaundersøgelsen for på den måde at finde 
personer uden for vores netværk. Dette viste sig dog ikke at kunne lade sig gøre i 
sidste ende. Fokusgruppeinterviewet vil blive det bærende element for, om vi kan be- 
eller afkræfte vores hypotese om Københavnere. Dette bunder i muligheden for 
dybdegående indsigt i en gruppes personlige opfattelser og holdninger på et emne, 
hvilket vi anser for nødvendig supplering til vores kvantitative analyse (Ibid., 2011: 
47). 
Spørgeskemaundersøgelse 
Med afsæt i Roland & Friis’ bog ‘En ny undersøgelse viser - eller gør 
den?’ (2013) udarbejder vi et spørgeskema på hjemmesiden Survey-Xact.dk, som er 
en survey-tjeneste RUC tilbyder. Grundtanken bag spørgeskemaet er, at få en 
mulighed for hurtigt at kunne få en stor mængde data, som vi dermed kan bruge til 
vores fokusgruppeinterview. Ligeledes har vi set en mulighed for at kunne komme ud 
og få fat i fokusgruppedeltagere, som ikke allerede ligger indenfor vores netværk. 
Dette argumenterer Bente Halkier nemlig bl.a. for at kunne farve fokusgruppen for 
meget (Halkier, 2014: 32).  
Spørgeskemaet vil blive distribueret på det sociale medie Facebook. På vores 
private profiler har vi estimeret at kunne nå ud til et samlet antal venner på ca. 2500. 
Derudover deler vi undersøgelsen på en række Facebook grupper for 
Københavnere, hvor der i den største er 35.000 mennesker, hvilket gør, at vi netop 
kan komme ud til en masse mennesker, vi ikke nødvendigvis kender. Undersøgelsen 
er sat til at være online i 5 dage, hvorefter vi vil lukke for undersøgelsen for at kunne 
kigge på de indsamlede data. Vi har ikke defineret nogen officiel målgruppe. Dog er 
der mulighed for at sortere respondenterne ud, som vi ikke finder inden for den 
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målgruppe, vi har tiltænkt vores design. Dette gør vi ved at bede om alder, køn og 
om, hvorvidt respondenten føler sig som Københavner. 
 Da vi på forhånd er bevidste om i hvor høj grad, vi arbejder med 
generaliseringer, har vi forsøgt at udarbejde et spørgeskema, der giver 
respondenten mulighed for fri fortolkning. Dermed spørger vi ikke, hvor folk er bosat, 
men om de føler sig som Københavnere. Dette ser vi som et vigtigt element for at 
definere Københavneren. Se spørgeskemaet i bilag 2.0. 
Indholdet af spørgeskemaet er baseret på, at vi gerne vil vide noget om, 
hvordan Københavnerne selv anser Københavneres adfærd i det offentlige rum med 
henblik på imødekommenhed. Begrundelsen for de enkelte elementer af 
spørgeskemaet, samt overvejelserne bag målgruppen kan findes i bilag 2.1. 
Designmæssigt har vi forsøgt at arbejde ud fra Roland og Friis’ overvejelser omkring 
det simple og overskuelige digitale spørgeskema med ét spørgsmål pr. side, som 
ikke må tage mere end fire minutter at gennemføre (Roland & Friis, 2013: 50-55). 
 Vi har taget udgangspunkt i en række udsagn, som respondenten skal 
besvare på en udsagnsskala (Ibid.: 42-43). Her kunne respondenten melde sig Helt- 
eller Overvejende Enig eller Uenig samt den neutrale Hverken Enig eller Uenig. 
Derudover var der konkrete spørgsmål, hvor respondenten skulle afslutte en sætning 
med hhv. Imødekommende, Lidt Imødekommende, Ved Ikke, Lidt Afvisende eller 
Afvisende. Disse spørgsmål tog primært afsæt i respondenternes syn på 
Københavneren. Med inspiration fra udsagnsskalaen gjorde vi spørgsmålet lukket og 
tvang således respondenten til at tage en aktiv holdning til om Københavneren er det 
ene eller det andet.  
 Derudover er der til hvert spørgsmål mulighed for åbent at uddybe sit svar i en 
tekstboks. Dette har vi gjort for at få en mere kvalitativ forståelse af, hvordan 
respondenterne tænker, mens de har svarer (Ibid.: 40). Dermed får vi både 
kvantitativ og en kvalitativ data fra undersøgelsen. 
Evaluering 
I retrospekt kunne vi måske have formuleret hhv. imødekommende og 
afvisende anderledes, da det ikke nødvendigvis er modsætninger, som vi ellers 
havde anset dem for at være forud for spørgeskemaet. Derudover kunne 
muligheden Ved ikke sagtens havde heddet Hverken Imødekommende eller 
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Afvisende, hvilket måske ville have været et mere neutralt svar, i stedet for det mere 
håndgribelige Ved ikke (Ibid.: 43). 
Derudover burde vi have testet vores spørgeskema bedre igennem. Da vi 
offentliggjorde spørgeskemaet på Facebook, kom der løbende kommentarer på, at 
spørgeskemaet var dårligt, forvirrende, for generaliserende eller usagligt. Vi valgte 
ikke at reagere på denne ellers brugbare feedback, da vi anså det for at være for 
sent at trække skemaet tilbage. Vi burde i højere grad have fulgt Roland & Friis’ test 
guide (Ibid.: 68-71), hvor de kommer rundt om hhv. den kognitive test samt 
pilottesten. Dette ville højst sandsynligt have givet os et bedre formuleret 
spørgeskema. Ud af de 458, der har svaret på skemaet, var det kun 361, der 
gennemførte skemaet helt. Altså en frafaldsprocent på ca. 21 %.  
Analyse af kvantitative data 
Vi vil ikke gå synderligt i dybden med de kvantitative data i og med, og vi i 
højere grad vælger at bruge søjlediagrammerne til at få en overordnet forståelse for 
Københavnernes umiddelbare holdning til emnet. Vi har fået bekræftet, at vi ikke er 
de eneste, der kan se at Københavnere godt kunne være mere imødekommende og 
har dermed delvist fået bekræftet den hypotese, vi fremlagde i starten. 
Grundlæggende har vi taget alle de kvantitative data og arbejdet med nogle 
forskellige ‘filtre’. F.eks. har vi taget og kigget på alle de 18 til 30 årige og sorteret 
resten af svarpersonerne fra. Derudover har vi kigget på, om der er forskel på mænd 
og kvinder, hvilket der ikke rigtigt var (Bilag 2.2). Vi har også set på, om der er 
forskel på Københavnere og Ikke-Københavnere, samt om der er forskel på, 
hvordan de, der har anset Københavnere for generelt imødekommende eller 
afvisende, også anser sig selv for generelt imødekommende eller afvisende. Her var 
der en større sammenhæng med, at der var en større andel af dem, der anså sig 
selv som lidt afvisende i højere grad så Københavnere som mere afvisende, end den 
svargruppe, der anså sig selv for imødekommende. Hermed kommer vi ind på et 
emne omkring, hvorvidt ens forhold til en selv gør, at man i højere grad er med til at 
stigmatisere andre. 
 Derudover viste det sig også, at den del af respondenterne, der havde 
kategoriseret sig som ikke-Københavnere i langt højere grad mente, at 
Københavnere er lidt afvisende i forhold til hvad Københavnerne havde sagt (Se 
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Bilag 2.3 og 2.4). Ud fra dette kan vi argumentere for, at der er en tendens til, at 
Københavnerne i højere grad er set dårligt på af Ikke-Københavnerne. Dette vil vi 
tage med i vores fokusgruppeinterview, igen i forhold til stigmatisering. 
Affinitetsdiagram 
 Da vi havde afsluttet vores spørgeskemaundersøgelse efter fem dages 
varighed, havde vi 458 respondenter. Ud af de 458 respondenter havde 361 af dem 
svaret på alle spørgsmålene. Dertil var der i alt 332 uddybende kvalitative 
kommentarer til spørgsmålene samlet. De 332 uddybende kvalitative kommentarer 
analyserer vi med affinitetsdiagrammer. Et diagram pr. spørgsmål som 
kommentarerne tilhører. På den måde får vi et kvalitativt input til vores kvantitative 
undersøgelse. Affinitetsdiagrammet er anbefalet af bl.a. Simonsen & Friberg (2014) 
til at få et overblik over store mængder kvalitative data.  
Affinitetsdiagrammet tager afsæt i at kategorisere alle kommentarerne i tematiske 
klynger, hvor de udsagn, der minder om hinanden, bliver placeret. Der bliver ikke 
taget hensyn til, hvor mange udsagn der er i hver klynge. Klyngerne bliver placeret 
således, at hvis to klynger har tematiske ligheder, eller hvis et udsagn passer til to 
klynger, vil disse ligge tæt på hinanden. Er der ingen lighed vil klyngerne ligge langt 
fra hinanden (Nielsen, 2011: 58). De udsagn, der ikke umiddelbart har nogen 
tematisk tilhold nogen steder, sætter vi i The Fridge, som bliver en klynge for sig 
(Simonsen & Friberg, 2014: 112). Dermed bliver de ikke glemt i den overordnede 
betragtning. Vi laver et affinitetsdiagram pr. spørgsmål og efterfølgende en samlet 
analyse af alle affinitetsdiagram.  
Analysen 
 På baggrund af affinitetsdiagrammerne vil vi her forsøge at uddrage de mest 
væsentlige pointer, som vi observerede under udarbejdelsen af 
affinitetsdiagrammerne. Grunden til, at vi samler svarene fra alle 
affinitetsdiagrammerne i denne ene analyse, er fordi at der var rigtig mange svar og 
pointer, der gik igen. En grundlæggende og gennemløbende pointe var f.eks., at det 
ikke er så let at sætte Københavnerne i samme bås. Der var mange argumenter 
mod vores opstilling af Københavneren som en person, hvilket jo grundlæggende er, 
hvad vi undersøger. F.eks. skriver én: “Du kan ikke danne en persona, der hedder 
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"Københavner". Det er ikke én type. En 80 årig københavnsk dame vil nok have en 
anden adfærd end en 3 årig "københavner".” (Bilag 2.5: 3). - Det er jo klart, at man 
ikke kan lave en persona, der tager afsæt både i en 3 årig og en 80 årig. Rent 
praktisk kan man argumentere for, at man kunne have defineret ‘Københavneren’ 
bedre i spørgeskemaundersøgelsen. F.eks. ved at sige at i dette projekt anses 
Københavneren som værende 18 til 30 år. Måske det ville have hjulpet til, at få folk til 
at reflektere mere i den bane vi selv har tænkt.  
 I definitionen af 
Københavnerens 
imødekommenhed, er 
der en, som peger på 
årstiden. Årstiden 
bliver fremhævet som 
et eksternt parameter, 
der har indflydelse på 
respondenternes 
mening om, hvordan 
de opfatter 
Københavneren. 
Respondenterne 
fremhævede i den uddybende sektion til hvert spørgsmål gentagne gange, at den 
specifikke situation, samt hvem der spørger, og hvordan de henvender sig, har en 
betydning for, hvad der er blevet svaret. Hvis det f.eks. er en turist, som henvender 
sig til en for at spørge om vej, vil folk i langt højere grad være imødekommende og 
hjælpsomme i forhold til, hvis det er en fremmed dansker, som pludselig begynder at 
snakke til en i offentlig transport. 
En anden pointe, uddraget af affinitetsdiagrammerne, er, at mange anser 
Københavneren som imødekommende. Men kun hvis det er en anden person, der 
tager initiativet først. Altså er Københavneren modtagelig overfor imødekommende 
personer, men tager oftest ikke initiativet selv. Vi har lyst til at være 
imødekommende, men de sociale normer, som er en indgroet del af vores kultur, gør 
at man begrænser sig selv, for ikke at fremstå som mærkelig eller på anden måde 
komme i et negativt lys. Respondenterne mener, at man skal have en grund til at 
Side !  af !12 48
Affinitetsdiagram, med forskellige klynger. Klyngerne er placeret 
alt efter tilknytningen til de andre klynger. Se større billede i 
bilag 2.9.
snakke med fremmede. Der fremhæves f.eks., at de er imødekommende, når de 
hjælper andre med at finde vej. Hvis man har fri fra arbejde, eller om man er på vej 
fra A til B, bliver også fremhævet som noget, der spiller ind i opfattelsen. Det er kun, 
når man har en god dag, at man er imødekommende. Det anses som noget 
ekstraordinært, hvis man har overskud til at være imødekommende. 
Københavnerne er jf. mange af respondenterne egoistiske. De tænker, at de 
har for travlt til hjælpe, og at det må der være nogen andre der tager sig af, for det 
har de ikke tid til at forholde sig til. Man kan være begrænset i sine interaktion med 
folk, man ikke kender af frygt for at tabe ansigt eller fremstå mærkelig, derfor vælger 
flere af respondenterne at blande sig udenom andres sager. Enten fordi de ikke vil 
risikere noget selv, eller også er dette blot en dårlig undskyldning for at slippe for at 
forholde sig til andres velbefindende. Blandt svarene var der desuden nogen, som 
undskyldte med at de var bange for, at deres hjælp ikke var tilstrækkelig og derfor 
undlod at anstifte kontakt. Deraf, samt i andre eksempler, får vi en ide om, at 
Janteloven også har en finger med i spillet, når det gælder interaktion mellem 
Københavnerne i det offentlige rum. 
 En anden pointe er, at Københavnerne i høj grad også er defineret af, hvilken 
del af København man kommer fra. Ifølge flere respondenter var der stor forskel på, 
om man f.eks. er fra Frederiksberg eller Nørrebro. Dermed kan vi uddrage at 
subkulturerne i København i høj grad spiller ind til at definere Københavneren. 
 En slutpointe 
uddraget af 
affinitetsdiagrammerne er, 
at udstråling i høj grad 
spiller ind. Denne 
udstråling er defineret af 
mange elementer, men 
bl.a. smartphones har en 
stor påvirkning af, hvor 
imødekommende 
Københavnerne virker. Jf. 
de respondenter, der 
ikke havde kategoriseret 
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Udsnit af Affinitetsdiagram. Klynge: Udstråling. Se større 
billede i bilag 2.9.1
sig selv som Københavnere, var der flere, der havde meldt ud at Københavnere ofte 
kan virke arrogante (Bilag 2.4: 2). Så der er både et element af at Københavneren 
lader sig forstyrre af smartphones, at denne har travlt med sig selv og oftest 
ignorerer andre. Dette ligger godt i tråd med, at Københavnerne kan virke arrogante. 
 En sidste bemærkning vi bed mærke i, var en respondent der skrev: “Jeg 
synes George Simmel's udtryk "den blaserte holdning" dækker rigtig fint over 
Københavneres "udtryk" i offentligheden” (Bilag 2.5: 5). Ingen af os, havde forinden 
kendskab til Simmel eller blaserthed. Vi valgte derfor at undersøge Simmel og hans 
begreb nærmere, og det vidste sig at være en begreb værd at tage fat i. 
Det Blaserte Forhold  
 Med afsæt i en emmeopgave af Jens C. Jensen ‘Blaserthedens 
Berlin’ (2006), samt en længere rapport om byrum kaldet Byens Rum 2 - Det kendte 
i det fremmede’ (2009), vil vi kort forsøge at give et indblik i Georg Simmels 
blaserthed. Simmel var sociolog, og er mest berømt for sin artikel Storbyerne og 
åndslivet fra 1903. Her snakker han om storbyen og det moderne livs problemer 
(Jensen, 2006: 3). 
 Et overordnet begreb, som man kan uddrage af Simmels tanker om det 
moderne samfund, økonomi og menneskelig forstand, er blasertheden. Jensen 
beskriver blasertheden således:  
 “At være blasert vil sige, at man er i en psykisk tilstand, hvor man er sløret 
over for indtryk, er overlegent ligeglad eller sågar livstræt.” (Ibid.: 4).  
 Denne beskrivelse af begrebet bunder i, at mennesket i storbyen rent fysisk 
ikke kan forholde sig til alt den stimuli, som byens tempo og tone giver. Han 
beskriver forholdet mellem den nærhed, som man oplever uden for storbyerne, i 
forhold til den mangel på nærhed man oplever inde i storbyen. Hvis man skulle have 
samme nærhed i storbyen, beskriver Jensen gennem citering af Simmel:  
  
 ”…ville man blive fuldstændig atomiseret indvendig og komme i en helt 
ubeskrivelig psykisk forfatning. Dels denne psykologiske omstændighed, dels den 
berettigede mistro, som vi har til de forbipasserende, flygtigt berørende elementer i 
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storbylivet, tvinger os til den reservation…”, og ”…får os til for lillebyboeren at virke 
kolde og ufølsomme […] med overtonen af skjult aversion…” (Ibid.: 4).  
 Hermed kan man uddrage, at f.eks. Københavneren som storbyboer måske 
oftere anses som kold og afvisende, i ikke-Københavneres øjne. Ihvertfald de 
mennesker der jf. Simmel er såkaldte lillebyboere. Lillebyboere forståes som mindre 
byer og landsbyer.  
 Dermed kan vi tegne et billede af et forhold, der spiller en rolle for specifikt 
storbyboerne og dermed Københavnerne. Dette forhold er præget af for stor 
sansestimuli, som resultere i at Københavneren lukker af for omverden i en sådan 
grad, at denne fremstår afvisende i forhold til sine omgivelser. I rapporten Byens 
Rum 2 (2009) konkretiseres begrebet således:  
 “…en art skjold individet aktiverer, der bremser de mange stimuli, som 
kæmper for opmærksomhed og kan føre til, at hjernen kortslutter. Simmel påpeger, 
at blaserthed ganske enkelt er en nødvendighed for at overleve i storbyen.” (Juul et 
al., 2009: 24).  
  
 Hermed et argument for, at den tendens som vores hypotese pålægger 
Københavneren, er en vigtig overlevelsesmekanisme. Dette sætter vores hypotese i 
et nyt perspektiv, vi ikke tidligere havde overvejet. 
  
Delkonklusion 
 Disse udpenslede emner ligger til grund for flere elementer i det senere 
beskrevne spørgeskema til fokusgruppeinterviewet. De emner, vi er slået ned på her, 
er kun toppen af isbjerget i forhold til hvor mange forskellige uddybende kvalitative 
holdninger, vi har indsamlet. Vi har derfor kun slået ned på de emner, vi anså som 
mest potentielle i forhold til en uddybende debat i fokusgruppe regi. Ligeledes har vi 
fået indsigt i det blaserte forhold, som jf. Simmel gør sig gældende for alle 
storbyboere. Dette begreb vil vi forsøge at inddrage i vores fokusgruppeinterview, for 
på den måde at få indsigt i, om fokusgruppen kan se ligheder mellem dette begreb 
og virkeligheden. 
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Fokusgruppeinterview 
Med afsæt i Bente Halkiers bog ‘Fokusgrupper’ (2014) og de kvantitative data, 
vi har fået fra vores spørgeskemaundersøgelse samt analyse heraf, har vi valgt at 
afvikle et fokusgruppeinterview. Vi har valgt at gøre dette for at få noget kvalitativt 
empiri, der kan hjælpe os med at få be- eller afkræftet den hypotese, vi opstillede i 
starten af rapporten. Det forventede udbytte af fokusgruppeinterviewet er at få et 
indblik i en gruppe menneskers fortolkninger af Københavneren med henblik på 
dennes imødekommenhed samt syn på de eksisterende normer jf. de adspurgte, og 
deres holdninger til disse. Dette er fokusgrupper netop gode til at give data omkring 
(Halkier, 2014: 13).  
Vi har brugt vores spørgeskemaundersøgelse til at definere indholdet i 
fokusgruppeinterviewet. Halkier anbefaler at bruge fokusgrupper som forstudie til 
spørgeskemaundersøgelser altså det omvendte af, hvad vi har gjort (Ibid.: 17), 
hvilket godt kunne have givet os en bedre udarbejdelse af den kvantitative 
undersøgelse. Dog har vi i højere grad brug for de kvalitative data til at få en 
fornemmelse for, hvor reel vores forforståelse for den Københavnske stereotyp er. Vi 
bruger de kvantitative data til at give fokusgruppe deltagerne en referenceramme 
samt vores analyse af de kvalitative uddybende kommentarer til at udfordre 
fokusgruppen. Desuden har den kvantitative analyse været med til at definere, 
hvordan vi har formuleret vores spørgeguide.  
Deltagerne og de fysiske rammer 
 Vi forsøgte at skaffe deltagere gennem vores spørgeskemaundersøgelse for 
på den måde at kunne råde over et bredt antal forskellige mennesker. Ud af de 328 
respondenter inden for målgruppen var der 25, der oplyste deres mail for at blive 
indkaldt til et fokusgruppeinterview. Ud af de 25 var der 9 der vendte tilbage, hvoraf 
vi kun havde 2, der kunne en af de 4 dage, vi havde foreslået. De to meldte afbud 
tidligt samme dag. Så trods at vi havde gjort en indsats for at få kontakt til personer, 
vi ikke kendte på forhånd, endte det med, at vi måtte kontakte folk i vores 
eksisterende netværk og fik hurtigt skrabet en broget gruppe på 6 personer sammen, 
hvilket er det ideelle minimum for en fokusgruppe (Ibid.: 33). Det kunne have været 
interessant at have helt ukendte personer med, men den fokusgruppe vi fik samlet 
fungerede efter hensigten.  
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 Deltagerne var alle indenfor målgruppen på 18 til 30 år, ligeligt blandet med 
mænd og kvinder, og (næsten) alle sammen havde flere års tilhørsforhold til 
København. Interviewet blev afholdt i privat hjem hos August, som også agerede 
moderator. 
Struktur 
 Vi tog ikke afsæt i nogen konkret struktur, men lod os inspirere af Halkiers 
beskrivelse af hhv. den løse eller åbne model for moderator-involvering (Ibid.: 39) 
samt den konkrete spørgeguide (Ibid.: 41). Dermed sluttede vi af med en 
spørgeguide, der umiddelbart ser meget struktureret ud, men hvor moderator hele 
tiden skal være opmærksom på, at debatten skal have mulighed for at kunne udvikle 
sig uden moderators indblanding. Det er tiltænkt, at moderator præsenterer et emne/
spørgsmål, som gruppen så er intenderet til at skulle debattere. Moderator kan evt. 
uddybe eller komme med supplerende under-spørgsmål for at sætte gang i debatten 
hvis nødvendigt. Hvert emne må som udgangspunkt helst diskuteres i 15 minutter 
maksimalt. Overordnet er det tiltænkt at starte med nogle åbne start-spørgsmål og 
slutte af med nogle mere konkrete slutspørgsmål, som i højere grad er møntet på 
vores spil-performance. Vi forsøger slutteligt at få fokusgruppen til at give et bud på, 
hvilke kendetegn man kan give den stereotype Københavner. Dette gør vi både for 
at få en fornemmelse for, hvordan vores forforståelse for den typiske Københavner 
ser ud, i forhold til fokusgruppens. Men også for at have et udgangspunkt for de 
personaer, vi fremlægger under diskussionen senere i rapporten. 
Fokusgruppeinterviewet er estimeret til at have en varighed på ca. to timer. Se 
spørgeguide i bilag 2.6. 
Præ-Afvikling 
 Alle deltagerne får et klistermærke label til navneskilt samt en kuglepen og en 
lille blog papir til noter. Vi vil optage afviklingen med to smartphones, som vi forud for 
afviklingen har testet i rummet fra forskellige positioner og lydniveauer for at sikre 
bedst kvalitet. Vi skal sidde rundt om et spisebord, så alle har mulighed for at se 
hinanden i øjnene samt skrive noter løbende. August vil agere moderator, mens 
Maties skriver noter og supplerer August undervejs, hvis nødvendigt.  
 Inden debattens start præsenterer moderator fokusgruppeinterviewets indhold 
samt præsenterer den spørgeskemaundersøgelse vi har lavet. Der vil ligge en printet 
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kopi af spørgeskemaundersøgelsen med nogle søjlediagrammer, der viser 
resultaterne. Derudover skal hver deltager kort præsentere sig selv ved navn og 
relation til København. Efter en times varighed ca. er det tiltænkt, at vi holder en 
pause på 10 minutter. Efter pausen præsenterer moderator The Social Game og 
vores tanker bag. Hermed håber vi på, at debatten efterfølgende tager en mere 
konkret drejning, da deltagerne på den måde i højere grad kan forholde sig 
relationelt til vores projekt.  
Analyse af fokusgruppeinterview 
 Analysen af fokusgruppeinterviewet tager ikke afsæt i de enkelte udsagn eller 
i de sociale forhold, der var tilstede under afviklingen. Analysen vil være baseret 
primært på de noter, der blev taget løbende under interviewet (Bilag 2.7), samt den 
auditive optagelse, der er delt op i før og efter pausen (Bilag 2.8.1 og Bilag 2.8.2, 
eksternt bilag i .m4a-format). Vi har dermed valgt ikke at transskribere forløbet. Det 
er et element, der gør, man kan argumentere for at vores analyse bliver markant 
svagere. Dog har vi taget valget på baggrund af netop, at vi ikke går i detaljen med 
de enkelte udsagn, men har fokuseret på en helhedsforståelse for deltagernes 
holdninger.  
 Interviewet gik ca. 30 min over tid og er delt op af en pause i midten. To af 
deltagerne gik efter 15 minutters overtid, da de skulle videre. Analysen er delt op i to 
dele med pausen som skillelinje.  
1. Del 
I løbet af første del af fokusgruppeinterviewet bliver der diskuteret, hvordan 
individerne i fokusgruppen oplever Københavneres imødekommenhed mod folk, de 
ikke kender, i det offentlige rum. Der bliver taget udgangspunkt i eksempler fra 
deltagernes egne erfaringer og oplevelser i København.  
I starten præsenterer moderator fokusgruppen for, hvad vi arbejder med i 
dette projekt, altså hvor imødekommende Københavnere er over for folk de ikke 
kender. Herefter præsenteres den spørgeskemaundersøgelse, vi lavede. Der var 
hhv. 46% af de 361 respondenter, der svarede, at Københavnere er lidt eller helt 
imødekommende, og samtidigt 46% der mente, at Københavnere er lidt eller helt 
afvisende over for folk de ikke kender.  
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Herfra diskuteres opfattelser af Københavneres imødekommenhed over for 
folk de ikke i kender i forhold til oplevelser i forskellige situationer og rum. Debatten 
starter med, hvordan folk er på cykelstien og i supermarkeder, men ryger hurtigt hen 
på, hvordan folk er mere imødekommende under festlige begivenheder - når der er 
alkohol involveret. Der bliver yderligere diskuteret om de rum, rammer og situationer 
man er i, er med til at præge folks opfattelse af en samt ens opførsel. F.eks. føler 
deltagerne sig generelt mere imødekommende til en privat fest, end de gør på en 
given bar, da de private omgivelser og den lukkede invitation fra en fælles ven, giver 
dem, der er til stede noget til fælles.  
Så snart der er en social fællesnævner, indstiller folk sig på at være mere 
imødekommende også over for folk, som de måske ikke kender eller for den sags 
skyld bryder sig om. Dette er en faktor, der kan bekræftes som reel. Jf. Jacobsen og 
Kristiansen siger Goffman om, at den sociale orden er “en kraft i sig selv, der 
påvirker, dirigerer og regulerer sine aktører” (Nielsen et al., 2012: 47). Dermed er det 
en udbredt forståelse, at den sociale orden er med til at definere, hvordan man 
opfører sig. 
Moderator præsenterer fokusgruppen for begrebet ‘det blaserte forhold’ af 
Simmel. Deltagerne nikker genkendende til denne beskrivelse og supplerer med 
uddybende tanker. I takt med at smartphones er blevet en integreret del af manges 
hverdag, har dette fået stor indflydelse på ens liv. Man virker i højere grad afvisende 
over for de omgivelser, man befinder sig i. Fælles mener deltagerne, at et kendetegn 
ved Københavnerne er, at der tildeles en vis prestige i at være travl. Det kan være 
enormt energikrævende at være socialt aktiv i det omfang, som størstedelen af 
Københavnerne er i dag. Derfor kan en afvisende adfærd i det offentlige rum fungere 
som et slags sikkerhedsnet for at passe på sig selv og ikke blive overrumplet. En 
respondent påpeger dog, at dette kan være at gøre sig selv en bjørnetjeneste.  
 Yderligere kommer fokusgruppen ind på og debatterer følelsen af frygt for at 
blive afvist. Deltagerne snakker om, hvordan mange måske begrænser sig selv i 
hverdagen, f.eks. ved ikke at smile eller sige godmorgen, til folk man møder på 
gaden, af frygt for at de ikke vil gengælde ens hilsen. Vi forstår, at der med dette 
menes, at folk overordnede er tilbageholdende i det offentlige rum, fordi de ikke tør 
risikere at ‘spilde’ f.eks. et smil, da de dermed vil føle at miste noget af sig selv. Den 
indfødte Københavner er i højere grad vant til denne risiko end tilflytteren og har 
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derfor lært at være passiv i det offentlige rum. Mennesket tænker på sin fremtid og 
tager derfor forbehold for sit omdømme. Man kan koble dette til, at Københavnere 
med deres arrogance har en tendens til at måle og veje sig selv konstant med andre.  
2. Del 
Efter pausen præsenterer moderator The Social Game og viser 
spillebrikkerne frem. Fokusgruppen reagerer overvejende positivt. Moderator 
præsenterer dog et nyt emne for at sige, at fokus kommer tilbage til The Social 
Game senere, og at andre elementer skal debatteres først. 
Moderator spørger ind til, hvad der definerer en Københavner. Fokusgruppen 
debatterer længe og kommer omkring mange forskellige elementer. De finder frem til 
at Kulturen, tempoet og resten af Danmarks stigmatisering af Københavneren, er 
med til at definere denne. Der er enighed om, at Københavnerne er med til at 
stigmatisere sig selv i deres portrættering af sig selv, som de seje drenge i Danmark. 
Dog er København et centrum for enormt mange forskellige typer og grupperinger, 
og fokusgruppen anser dermed København som defineret netop af 
mangfoldigheden. Der sker noget i København, de er trendsættere, fordi tempoet er 
så højt. 
Samtalen drejer sig over på kedsomhed, ensomhed og stress. 
Københavnerne er enormt dårlige til at kede sig, de føler sig hurtigt ensomme - trods 
at de ser mange hundrede mennesker dagligt, og ligeledes er det hurtige tempo og 
karriere-livet med til at gøre os stressede. Netop dette går godt i spænd med 
Simmels blaserthedsbegreb.  
 Moderator lægger op til næste emne, som er, at fokusgruppen skal forsøge at 
konkretisere deres tanker om Københavneren i nogle få ord eller udsagn. Deltagerne 
skrev disse ned hver for sig, hvorefter de præsenterer dem for gruppen og 
efterfølgende fik de mulighed for at debattere hinandens udsagn. Efterfølgende 
skulle fokusgruppen i samlet flok forsøge at definere én eller flere Københavner-
typer. Dette var en længerevarende proces, der ledte ud i følgende tre typer: 
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* Intet forhold til sin ‘status’ eller København som noget hypet . 1
 Moderator satte spørgsmålstegn ved, at de tre typer alle havde fået 
drengenavne, hvilket gruppen mente var et tilfælde, og at alle typerne lige så godt 
kunne have været kvinder. Derudover kan man argumentere for at type 1 - August, 
var farvet af at nogen fra fokusgruppen på forhånd kendte moderator, og at type 1 
måske dermed har taget afsæt i den person som moderator (August) er. Moderator 
er født og opvokset på Frederiksberg i København og kan godt se sig selv i den type 
1, som fokusgruppedeltagerne lavede - trods at den del af fokusgruppen, der ikke 
kendte moderator på forhånd, var enige om, at det type 1 var en reel Københavner-
type. 
 Man vil lægge mærke til, at hver type har fået et dyr, hhv. Myren, 
Kamæleonen og Sneglen. Dette foreslog en af fokusgruppedeltagere, som kort 
beskrev de tre typer, som vi efterfølgende undersøgt og fandt frem til at være 
Dominique Bouchet's socialisationstyper. Vi har valgt ikke at gå yderligere i dybden 
med disse typer, da vi ikke finder det relevant for personernes adfærd i det offentlige 
rum. Resten af fokusgruppen kunne tydeligt se de tre dyre-typers relevans for deres 
typer og tog dem dermed med i deres overvejelser. De tre Københavnertyper, som 
fokusgruppen fandt frem til, vil ligge til grund for de to personaer, som vi kommer ind 
på senere i rapporten under diskussionsafsnittet. 
Type 1 - August Type 2 - Brian Type 3 - Mads
Indfødt 
Tolerant 
Afbalanceret 
Dyrker byen naturligt 
Tager til 1. Maj for  
at høre taler 
Positiv passiv 
Myren
Tilflytter 
Prestige 
Fåret - Lemming effekten 
Karriere 
Dyrker byen hårdt 
Tager til 1. maj for  
at drikke øl + hypet 
Afvisende 
Kamæleon
Tilflytter 
Kbh “Ja ja” * 
Neutral 
Passiv 
Sneglen
 Ekstraordinært stor interesse eller medieomtale1
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Delkonklusion 
 Med afsæt i ovenstående analyser har vi nu empiri nok til at kunne give et 
balanceret svar på vores hypotese. Hypotesen lød som følger: 
Den generelle Københavneren har tendens til, at virke afvisende overfor folk denne 
ikke kender i det offentlige rum. 
 Denne hypotese har vi yderligere uddybet ved vores forforståelse for den 
stereotype Københavner i starten af dette kapitel. Vi har gennem vores empiriske 
arbejde fået mange forskellige bud på, hvordan Københavneren egentlig er. Det 
primære svar er, at man ikke kan sige, at alle Københavnere ikke er 
imødekommende. Vi kan bekræfte, at der er en tendens til, at mange Københavnere 
ikke umiddelbart fremstår specielt imødekommende i det offentlige rum. De fleste af 
disse Københavnere vil være ganske imødekommende, hvis man blot tager kontakt 
til dem - altså hvis kontakten sker på andres initiativ. Heraf kan vi også uddrage, at 
mange Københavnere i høj grad har travlt med deres eget liv. Derfor er de ikke 
nødvendigvis specielt imødekommende overfor forstyrrelser, værende andre 
mennesker der tager kontakt til dem i forskellig henseende. Selvom denne 
forstyrrelse kan være baseret på noget så simpelt, som en der siger “godmorgen” 
eller en der smiler i forbifarten. Dog spiller der også et andet element ind, da mange 
er bange for ikke at få et respons tilbage, hvis de imødekommer andre venligt, 
hvilket gør, at disse slet ikke imødekommer nogle.  
 Ud fra vores spørgeskemaundersøgelse er der mange, der mener, at 
Københavnere sagtens kunne blive mere imødekommende. Mange mener, at det 
ikke er et generelt problem, men i højere grad noget man kan fokusere på eller lade 
være. Der er så mange forskellige mennesker, der er forskelligt påvirket af vind, vejr, 
årstid, karriere, privatliv osv., at man ikke kan snakke om et konkret udbredt problem. 
 Vi har også fået et teoretisk perspektiv, i vores indsigt i Simmel og hans 
blasertheds begreb. Dette vælger vi, efter at have hørt fokusgruppens tanker, ikke at 
lade vores hypotese blive direkte påvirket af. I stedet vil vi holde fast i begrebet, som 
et element i hvorfor Københavnerens umiddelbare udstråling virker negativ. Det 
betyder ligeledes, at vi i højere grad er blevet forstående for dette skjold, som Juul 
kalder det (Juul, et al., 2009).  
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 Med afsæt i ovenstående, kan vi dermed ikke direkte be- eller afkræfte vores 
hypotese. Vi vælger i stedet omformulere den ud fra den nye viden vi har fået. 
Dermed er der stadig et potentiale for vores spil-performance, der netop skal 
opfordre Københavnere til at tage initiativet til, at kontakte en person de ikke kender. 
Dette har især præget vores nye hypotese; At Københavnere som udgangspunkt er 
åbne overfor fremmede, når de tager initiativet. 
Ny Hypotese 
 Der er tendens til at mange Københavnere, i det offentlige rum, kan virke 
afvisende overfor folk denne ikke kender - men kommer initiativet udefra, vil 
størstedelen være imødekommende. 
The Social Game 
Følgende afsnit vil tage afsæt i vores spil-performance og dets design. Der vil 
være en beskrivelse af vores tanker bag spillet samt en gennemgang af, hvor vi har 
samlet inspiration, og hvordan vores designproces er forløbet.  
Ideen til spillet 
 Som nævnt i indledningen fandt vi inspiration fra et lignende spil, der foregik 
på Roskilde Festival 2014. Det at have en fysisk spillebrik er tiltænkt, at skulle 
fungere som en ‘undskyldning’ for at turde tage kontakt til en person, man ikke i 
forvejen kender. Denne undskyldning kan sættes i relief til begrebet ”den magiske 
cirkel”. Den magiske cirkel er et begreb indenfor studiet af spil. I dette afsnit vil vi 
tage udgangspunkt i den definition, som udspringer fra Salen og Zimmermans 
fortolkning af Huizinga. Huizingas originale intention med begrebet var imidlertid 
ikke, at det skulle forstås som et selvstændigt begreb. Derimod som noget der kunne 
bidrage til en forståelse af ritualiserede performances (Kristiansen, 2009: 75). Salen 
og Zimmerman definerede den magiske cirkel som et fænomen, der definerer 
rammerne for et givent spil i kontrast til ”den virkelige verden”.  
 ”The magic circle is not a description of a game, but a description of the 
players’ need to delineate the game, to better understand and manage it” (Ibid.: 84).  
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 Salen og Zimmerman påpeger, at den magiske cirkel er til stede i leg såvel 
som i spil. Leg og spil adskiller sig fra hinanden i måden, hvorpå fænomenet er 
konstrueret og opretholdt inden for de “magiske verdener”, som opstår gennem leg 
og spil. Som Erik Kristiansen påpeger ud fra Huizinga og Juul, har leg har ikke som 
sådan et formål, hvorimod det at spille handler om at følge nogle forudbestemte 
handlemønstre ud fra instruktion og regler (Ibid.: 77-78). 
 “Gaming is participating in an activity with the right kind of spirit, as it were. 
Gaming is about understanding the social construct and adapting to it.” (Ibid.: 78). 
 Ovenstående citat giver belæg for ideen bag spillet The Social Game. Det at 
vinde bliver hermed overflødigt i traditionel forstand, og det at deltage i spillet kan i 
sig selv anses for at være en form for personlig vinding. Hermed er det essentielle 
ved spillet at man, ved at deltage, tager et aktivt valg om at være mere 
imødekommende over for mindst én anden person. 
Æstetik og produktion 
 Da de fleste spil, ud over instruktioner og regler, også indebærer fysiske 
objekter i form af f.eks. bræt, brikker eller kort, vil vi i følgende afsnit præsentere 
netop det fysiske objekt til vores spil, The Social Game. Herunder designmæssige 
tanker samt de teoretiske overvejelser, der ligger til grund for det endelige design af 
spillebrikkerne. 
 ”Most games of course, need some kind of props – a board, game pieces and 
so on, but this is not the essence of the game as a performance” (Ibid.). 
 Under værkstedsugen, der blev afviklet i forbindelse med PDK2 - 
Designmetoder og projektledelse, var vi i særdeleshed fokuserede på design og 
produktion af det fysiske objekt til spillet. Gennem forløbet afprøvede vi flere 
forskellige materialer og former, for at finde frem til, hvad vi opfatter som det mest 
indbydende design. Udover at have fokus på det visuelle design, var vi også 
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opmærksomme på det taktile ved brikken. Vi opsatte en række kriterier for at finde 
frem til, hvad vi vurderer som den optimale løsning.  
 Spillebrikkerne skulle være designet med henblik på, at de havde den længst 
mulige levetid, da ideen bag spillet er, at de skal gå fra hånd til hånd uden at blive 
unødigt beskadiget. Samtidigt lå der en udfordring i, ikke at lave dem for pæne eller 
funktionelle, for hermed at undgå at de ender hjemme hos de deltagende personer, 
der modtager dem.  
Iterationsfaser og iterationer 
Vores fremgangsmåde samt de forskellige iterationer præsenteres i det 
følgende afsnit. Vi har valgt at dele designprocessen af spillebrikkerne op i tre 
iterationsfaser. Dette gøres for at give læseren en dybere forståelse for 
fremgangsmåden i design og produktion. Under hver af disse faser vil de forskellige 
iterationer fremstilles i form af billeder, samt de tanker vi gjorde os undervejs i 
processen.  
Iterationsfase 1 
Gennem den første 
iterationsfase arbejdede vi på 
at finde den rigtige form til 
spillets brikker. Vi vidste, at 
der som minimum skulle 
kunne være noget tekst på, 
samt at de gerne skulle være 
let genkendelige. Vi lagde 
derfor ud med at lave en 
brainstorm, hvor vi tegnede 
forskellige former for at danne 
os et visuelt indtryk af, hvilke 
former vi skulle tage med 
videre til næste iterationsfase. 
Figur 1 illustrerer vores brainstorm. 
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Figur 1 - Brainstorm på whiteboard
Vi vil her igennem præsentere nogle af 
illustrationerne og dertil forklare vores 
tanker. Figur 2 viser skitser med 
udgangspunkt i typiske flyers, postkort, 
spillekort mm.. Vi har tegnet de 
traditionelle former såsom kvadrat, 
rektangel, ligebenet trekant, cirkel og 
ellipse. Yderligere blev der på 
cirkelformen illustreret eksempler på, 
hvordan teksten kunne skrives på 
brikken. Trekanten blev hurtigt droppet, 
da vi vurderede, at den både ville være 
irriterende at have i lommen, samt at 
spidserne let ville gå i stykker.
Der blev også tænkt ud af boksen og 
tegnet nogle mere utraditionelle former, 
der skulle illustrere pointerne ved de 
forskellige udfordringer. Altså hvis 
udfordringen lød: ”Giv en høj femmer til 
en du ikke kender”, kunne selve 
spillebrikken være formet som en hånd, 
som den midterste illustration på skitsen 
på figur 3 viser. 
Derudover blev der tænkt i mere 
funktionelle baner, f.eks. ved at 
implementere en øloplukker i 
spillebrikken. Hertil skulle udfordringen 
lægge op til at bruge øloplukkeren. !  
Figur 4 - Øloplukker
!  
Figur 2 - Traditionelle former
!  
Figur 3 - Håndtegn
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Iterationsfase 2 
 I denne fase 
konstruerede vi formerne i 
forskellige materialer for at 
klarlægge hvilke værdier, der 
kommer til udtryk på baggrund 
af den fysiske kontakt med 
spillebrikken. Dette var bl.a. for 
at finde svar på hvilket 
materiale, der over længere tid 
ville holde til at gå i rotation og 
være mindst modtagelige for 
snavs og væske, samt give et 
Yderligere blev der tænkt tilbage i tiden 
og hvor idéen til at lave en skriftrulle 
udsprang, hertil tænkte vi, at papir ikke 
ville holde i længden og forestillede os 
derfor, at materialet læder evt. kunne 
anvendes. 
Disse illustrationer var tiltænkt, hvis en 
given sponsor skulle hives ind over 
projektet og være med til at realisere 
spillet på et højere plan. En måde at 
please dem på, kunne være ved at 
producere spillebrikkerne i deres logos 
form. Disse er skitser af en ølflaske og 
Roskilde Festivals varemærke og logo 
Orange scene. Efter gennemførslen af 
vores brainstorm var det tid til at tage 
formerne med til det, vi kalder for 
iterationsfase 2, hvor der blev produceret 
prototyper. 
!  
Figur 5 - Skriftrulle
!  
Figur 6 - Sponsorlogoer
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Figur 7 - Forskellige prototyper fra Værkstedsugen 
indtryk af kvalitet. Her var vi ude og lave nogle uformelle 
brugerundersøgelser, hvor de adspurgte fik de forskellige typer spillebrikker 
præsenteret og på baggrund af dette, fik vi input og konstruktiv kritik.
Som nævnt i iterationsfase 1 blev der 
tænkt i, at spillebrikken udover at 
skulle kunne stille en udfordring, 
ligeledes kunne anvendes til 
udførslen heraf. Spillebrikken til 
venstre på figur 8, var et konkret bud 
på, hvordan dette kunne 
implementeres. (Her bedes læser se 
bort fra teksten på spillebrikken, da vi 
ikke havde de endelige udfordringer 
klar på daværende tidspunkt.) Efter 
samtale med de adspurgte (jf. Bilag 
3.0) fik vi hurtigt slået fast, at den 
funktionelle spillebrik ikke var den 
optimale løsning. Der blev sagt, at 
denne brik potentielt ville ende i et 
køkken og dermed sættes ud af 
spillets tiltænkte rotation. Fælles for 
begge disse prototyper var deres 
skrøbelighed. 
Figur 9 er et billede af en af de mere 
traditionelle former, dog med 
afrundede hjørner for at gøre dem 
mere behaglige at holde på. Denne 
spillebrik blev egentligt taget godt 
imod af de adspurgte personer, men 
den formåede ikke at skabe det 
samme blikfang som den runde 
prototype. 
!  
Figur 8 - Funktionelle prototyper
!  
Figur 9 - Traditionelle prototyper
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Den runde form er atypisk for 
spillebrikker, og skiller sig derved ud. 
Forhåbentligt vil spillets brikker 
hermed opnå at være særligt 
genkendelige og skabe blikfang. Den 
røde kant virkede provokerende og 
førte tanken hen på et stop-skilt, 
hvilket var intentionen for at skabe 
blikfang. Dog gjorde de adspurgte os 
opmærksomme på, at denne 
association var negativt ladet og 
virkede mere afvisende end 
indbydende. Desuden blev der 
fremhævet, at budskabet druknede i 
for meget tekst og grafik. Sidst men 
ikke mindst var denne prototype lavet 
i papir, hvilket var for skrøbeligt.
Den runde form, samt materialets 
robuste karakter og tyngde, giver 
taktile associationer til poker jetoner 
eller mønter som i sig selv 
symboliserer en form for værdi. Vi ser 
en fordel ved at skabe associationer 
til en værdi, på baggrund af 
spillebrikkens form og taktile 
egenskaber. Dette kan have 
indvirkning på om folk vil tage brikken 
til sig.
Figur 11 - Den runde, hårde 
spillebrik
!  
Figur 10 - Den runde form (Stop 
skilt)
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 Den runde form udsprang fra det essentielle element i vores logo, der 
er den runde figur (figur 14). Det endte med at vi producerede spillebrikkerne i 
HDF-træ, som vi selv kunne skære ud på de laserskærere vi har til rådighed 
via FabLab på RUC. Produktionsmæssigt var det let tilgængeligt, samt vi på 
denne måde kunne være sikre på, at alle spillebrikkerne fik den rette størrelse 
og form. Hertil designede vi klistermærker, hvorpå ti forskellige udfordringer 
skulle udfylde den ene side af spillebrikkerne, og logoet sættes på den anden 
side. De blev sat på, så spillebrikkerne var lige til at flippe rundt for at læse 
udfordringen.  
Grunden til at vi har valgt at producere dem på denne måde er, at det er 
billigt, hurtigt og æstetisk. Vi kunne 
også have valgt at indgravere 
udfordringerne og logoet på 
spillebrikkerne med laserskærerne, 
men dette ville blive meget 
tidskrævende og i længden ikke 
fungere lige så optimalt eller være lige 
så slidstærkt. 
Logo 
Det bærende element i logoet 
(se figur 14 og bilag 3.1) udsprang med 
inspiration fra en tatovering, som et 
gruppemedlem selv har tegnet. Den er 
tegnet med tanker og en historie bag, 
som passede godt ind til de tanker, vi 
havde gjort os om spillet The Social 
Game. Tankerne bag tatoveringen er, at 
lige meget hvor i verden man befinder 
sig, vil man altid kunne finde støtte hos 
de venner og medmennesker, man 
møder på sin vej i livet. Tatoveringen er 
tegnet med inspiration i en lysestage, 
Side !  af !30 48
!
Figur 12 - Maties’ fra gruppens tatovering
!  
Figur 13 - ‘Circle of Friends’ Candle Holder 
Kilde: http://www.sancarlosimports.com/
8cioffr.html
der hedder “Circle of Friends” og består af mennesker, der holder hinanden ved 
skulderen og hermed danner en cirkel rundt om lyset (Se figur 13). Denne kan 
ligeledes sammenlignes med begrebet magisk cirkel. 
 Figuren er dog tegnet med et mix af normaltsyns- og fugleperspektiv, 
hvilket giver en ny dimension hertil. Yderligere er der forbundet en streg fra fod til 
fod, der giver et ekstra touch med henblik på at få den runde form til at give et 
abstrakt hint til, at det skal forestille verden. 
  Samtidigt giver stregen en dybde til figuren, der på sin vis udfordrer 
modtageren, ved at kunne ses både som en blomst såvel som mennesker, der 
holder hinanden i hænderne, alt efter hvilke streger eller tomrum der fokuseres 
på.  
 Med udgangspunkt i historien med at holde hinanden ved hånden, venner 
som medmennesker, fandt vi logoet passende. Symbolsk var det passende på 
den måde, at man ikke skal være bange for at tage sine medmennesker i 
hånden. Samtidigt har logoet et udfordrende element i det visuelle, da det kan 
opfattes som flere forskellige ting, alt efter hvad der fokuseres på. Disse to 
elementer, at være imødekommende via en udfordring, er byggesten for spillet 
The Social Game.  
 Det endelige logo for The 
Social Game kan bl.a. ses på 
brikkerne samt i stort format i 
bilag 3.1. Dette blev relativt 
hurtigt udviklet, hvor figur 14 blev 
byttet ud med O’et i ‘Social’ for på 
den måde at inkorporere det 
æstetiske med navnet. Vel 
vidende at navnet slet ikke er 
genkendeligt for nogen, håbede 
vi at, hvis vi koblede figuren og 
navnet sammen, ville figuren 
fungere som blikfang i logoet.  
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Figur 14 - Færdige figur
Teori 
 Følgende afsnit, vil tage udgangspunkt i teorier fra Goffmans 
begrebsverden omhandlende symbolsk interaktionisme. Herunder bliver der 
redegjort for hvilke parametre, der ligger til grund for valg af de forskellige 
udfordringer samt hvilke pointer, som er værd at være opmærksomme på i 
udførelsen af disse. Dette gøres ved præsentation af eksempler på, hvordan 
disse teorier kunne tænkes at have indvirkning på eksekveringen af spillet.  
 I brugen af Goffman er det vigtigt at være opmærksom på den 
kompleksitet, som eksisterer i hans verdensbillede. Goffman kan tolkes på flere 
forskellige måder alt efter hvilken indfaldsvinkel, man ønsker at belyse. I denne 
opgave har vi valgt at fokusere på de mikrosociologiske aspekter ved Goffmans 
teorier. Goffmans forfatterskab bliver brugt som et redskab til at give en mulig 
forklaring på observerbare interaktioner mennesker imellem. Sagt på en anden 
måde vil vi i dette afsnit præsentere nogle af Goffmans teorier omhandlende den 
sociale samhandlingsorden suppleret med eksempler, som er relevante i forhold 
til opgaven. Dette vil medvirke til en indsigt i menneskers interaktion med 
hinanden på baggrund af, hvordan de helt konkret agerer i en given 
samfundsmæssig kontekst, samt hvilke parametre som påvirker disse.  
 Formålet med at behandle Goffmans begrebsverden, er at bruge denne til 
en analyse af spil-performancen i praksis. Derved forstås at vi på baggrund af 
observationer kan analysere de mikrosociologiske forhold, der udspiller sig under 
afviklingen af vores spil-performance. Dog vil dette ikke fremgå i rapporten, da 
lanceringen finder sted efter aflevering. Vi vil tage dette med til den mundtlige 
eksamination. 
Den Sociale Samhandlingsorden 
 Den sociale samhandlingsorden fungerer som et slags teoretisk værktøj. 
En elementær del af Goffmans beskrivelse af mikrosociologi i hverdagen, er hans 
beskrivelse af menneskers eminente evne til at skifte imellem roller, alt efter den 
enkeltes vurdering af en konkret situation.  
 For at belyse forskellige hverdagssituationer tager Goffman udgangspunkt 
i Teaterterminologien som en metafor for at illustrere diverse aktørers samspil 
med hinanden og rekvisitters indvirkning på dette (Goffman, 2014: 77-81). Vi 
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anvender teaterterminologien til at opfatte hverdagsperformances som 
teaterstykker til at tydeliggøre, hvilke aspekter vi skal være særlige 
opmærksomme på ved vores spil. Ligeledes hvordan en udførsel af spillet 
bidrager til at fremme forskellige handlemønstre eller sætte disse i fokus.  
Scenen 
 Goffman har ladet sig inspirere af det berømte Shakespeare citat og anser 
hele verden som en scene. Han går så videre til at dele denne scene op i to 
begreber: frontscenen og bagscenen. Frontscenen er ifølge Goffman det sted 
hvor størstedelen af al social interaktion finder sted. Denne er skabt på baggrund 
af de fysiske omgivelser, såvel som det publikum der optrædes for. Frontscenen 
er stedet, hvor aktørerne udlever deres roller for publikum (Nielsen et al., 2012: 
34). Goffmans opfattelse af disse roller, vil blive behandlet senere i afsnittet Den 
optrædende. Vi vælger at anse frontscene med dualistiske briller, da vi opfatter 
vores spillebrik som en slags symbolsk scene. Denne kan man vælge at træde op 
på, så snart man bliver præsenteret med muligheden for at deltage i spillet.  
 Ifølge Goffman er der flere forventninger og forpligtelser forbundet med det 
teaterstykke der bliver udført (Ibid.: 35). Ved at anse frontscenen, som noget 
spillet bidrager med, håber vi, at de deltagende i spillet (de optrædende) kan 
have et mere afslappet forhold til de forventninger og forpligtelser, som er 
konstrueret ud fra en overensstemmelse med den specifikke situationsdefinition. 
Vi ønsker med andre ord at skabe en magisk cirkel med vores spillebrik. De 
optrædende vil dermed altid have mulighed for at skyde skylden på spillebrikken 
(frontscenen), og det er derved intenderet, at de optrædende så i højere grad vil 
lege og eksperimentere med deres roller. Dette bliver ligeledes uddybet 
yderligere i afsnittet om Den optrædende. 
 Ifølge Goffman vil de ting, der ikke kommer til udtryk eller bliver nedtonet 
på scenen komme til udtryk i en eller anden afart i bagscenen. Bagscenen er altid 
tilstede som en kontrast til frontscenen og skal forstås som en bagkulisse på et 
teater (Ibid.: 34). Et eksempel på bagscenen i forhold til vores spil kunne være en 
person, som deltager i spillet i frontscenen, hvorefter han/hun så senere 
bearbejder alle de indtryk hans/hendes opfattelse af hændelsen, enten når denne 
er alene eller med meget nære bekendtskaber. Med udgangspunkt i denne 
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forståelse af bagscenen, som en sindstilstand, hvor ens adfærd overfor andre 
mennesker bliver poleret. Det er vores håb, at bagscenen efterfølgende kan være 
med til at sætte det hele i perspektiv. Hvis man f.eks. havde en super god 
oplevelse med spillet, kan man i bagscenen forhåbentlig blive klogere på, hvorfor 
dette var tilfældet og potentielt ændre sin rolle til at være mere imødekommende, 
når man på et senere tidspunkt står i en situation, som man vurderer kræver en 
lignende rolle. 
Den optrædende  
 Goffman anser alle sociale interaktioner mellem mennesker, som værende 
en udveksling og overensstemmelse mellem hvilken rolle et givent individ skal 
påtage sig i en pågældende situation.  
 ”En vigtig del af menneskets identitet er evnen til at overtage rollen som 
’den anden’, og at selvet dermed er socialt” (Nielsen et. al., 2012: 31). 
 Et bærende element ved vores spil-performance, er hele ideen om denne 
forståelse af identiteten som noget flyvsk, påvirket af sociale omstændigheder. 
For at gøre denne tanke så konkret som mulig udpensler Goffman tre former for 
identitet. Vi begrænser os dog fra at arbejde med to af de tre former, da vi 
vurderer, at det han kalder ‘Den sociale Identitet’, er den eneste af de tre med 
enlig relevans for vores spil. 
 Denne form for identitet omhandler den måde, hvorpå mennesker 
interagerer med andre. Altså hvordan personlighedstræk eller karakteristika ved 
en person kan have observerbar betydning for, hvilken rolle en given person 
påtager sig/bliver pålagt i pågældende situation (Goffman, 2014: 90).  
Et eksempel på dette kunne være en dreng, som har modtaget en spillebrik, 
hvorefter han vælger at henvende sig til en sød pige med en flirtende adfærd. 
Ved at formulere udfordringer, som at ‘give en fremmed en høj femmer’ eller ‘et 
kram’, er den naturlige rolle i disse situationer, at man i høj grad både som den 
der henvender sig og den som bliver antastet, demonstrerer en imødekommende 
adfærd i udførelsen af disse udfordringer.  
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 En væsentlig pointe hos Goffman er, at vi i de situationer, hvor vi er i 
hinandens umiddelbare nærhed, hele tiden er engageret i en form for 
kommunikation. Selvom vi ikke kommunikerer verbalt, udsender kroppen, mere 
eller mindre ufrivilligt, hele tiden informationer, som opfanges og tolkes af de 
andre individer i den sociale kontekst. Det man kommunikere til andre, er altså 
også påvirket af den måde, man ser ud på, vores valg af tøj, vores kropssprog, 
stemmeføring osv.. Dette afhænger igen af, hvem der defineres som værende 
publikum i den konkrete situation. En sjov lille detalje er her, at The Social Game 
derved lægger op til interaktion på baggrund af det, Goffman definerer som den 
tilsyneladende sociale identitet. Mens udførelsen henvender sig til det, han kalder 
den faktiske sociale identitet (Nielsen et. al., 2012: 31-32). 
   
Publikum 
 Publikum er ifølge Goffman selve grunden til, at vi påtager os forskellige 
roller i forskellige situationer. Disse roller bliver påtaget for at manipulerer folk til 
at opfatte én på en bestemt måde. Denne forståelse af at publikum som 
omdrejningspunkt for de roller, vi som mennesker påtager os, medvirker til at 
publikum i sig selv bliver optrædende. Dette sker i samarbejde med den rolle, 
man selv forsøger at portrættere. Alt efter publikums reaktion på ens optræden, 
vil den optrædende gå ind og regulere på denne rolle ved at fremhæve nogle 
karaktertræk og nedprioritere andre. Man er ifølge Goffman altid opmærksom på 
at præsentere et bestemt billede eller give et specifikt billede af sig selv til sine 
omgivelser (Goffman, 2014: 93-96). 
Lancering af The Social Game på Tiger SpilBar 
 For at The Social Game skal kunne fungere i praksis, kræver det, at spillet 
bliver lanceret. Denne lancering blev planlagt at finde sted fredag d. 15/05 - 2015 
i tidsrummet kl. 16-20. Lanceringen var planlagt til at ske på Tiger SpilBar , som 2
er 10-kroner kæden Tiger’s bar, i indre by, med rig mulighed for at spille alt fra 
brætspil som Ludo og Stratego til aktiviteter som bordtennis. Maties fra gruppen 
arbejder derinde som eventmanager, hvilket gav os muligheden for at få frie 
 http://www.tiger-spilbar.dk 2
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rammer til at lancere spillet. Vi havde planlagt at brikkerne både skulle blive delt 
ud fra baren, når SpilBars gæster købte noget, samt at vi selv var initiativtagere 
og udfordrede folk. Desværre gik vores lancering ikke som forventet.  
Lanceringen 
 Vi ankommer kl. 16 på SpilBar, som stort set står tom. Der sidder to i det 
ene hjørne fordybet i et spil skak, og en ansat står i baren. Derudover står det 
nogle stykker og spiller bordtennis i enden af lokalet. Vi vælger at sætte os for at 
vente, i håb om at der kommer flere senere på eftermiddagen. Vi får at vide af 
den ansatte, at stedet næsten har været tomt hele dagen, formentlig pga. det 
gode vejr. Ganske rigtigt, har solen stået højt hele dagen. Efter ca. 1 ½ time 
kommer der nogle unge fyrer ind, her vælger vi at aflyse vores lancering og i 
stedet forsøge at få lidt ekstra empiri om vores spil. Derfor endte dagen kl. 18 
med, at vi fik snakket med de tre nyest ankomne fyrer omkring The Social Game. 
Vi kunne måske godt have forsøgt os mere ihærdigt på, at sætte spillet i gang, 
ved selv at konfrontere dem, der var der med udfordringerne. Dog følte vi ikke, at 
det ville være ideelt, at forstyrre de andre der var på SpilBar, da de var godt 
optagede.  
 De tre fyrer var efter en 
kort introduktion til spillet, 
mildest talt vilde med ideen. De 
forsøgte at finde The Social 
Game på Facebook - men det 
viste sig at Facebook-siden lå 
så langt nede i søgefeltet, at 
de opgav, så vi fandt siden til 
dem. Dette var en øjenåbner vi 
ikke havde skænket en tanke, i 
og med at vi har oprettet siden, 
så den kommer op som nummer 1, når vi selv søger på den. Derudover foreslog 
de både at vi i højere grad skulle tænkte præmier og et konkurrence element ind i 
spillet. De foreslog også, at vi i sagtens kunne designe spillet som et druk-spil 
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eller lignende. De var overbeviste om, at de selv ville tage imod en udfordring 
samt fører spillet videre, hvis vi havde lanceret det.  
 Med det nye input besluttede vi os for at rykke afviklingen til sidst på 
måneden, fredag d. 29. maj, da vi er sikre på, at der vil være flere mennesker 
denne aften. Denne aften står Maties for et arrangement ved navn, Tiger Music 
Nights, der kort går ud på at caféen forvandles til et spillested, hvor up-and-
coming artister fra den danske musikundergrund præsenteres. Som vi vil komme 
ind på i diskussionsafsnittet, vil vil også argumentere for, at The Social Game 
med stor sandsynlighed vil fungere bedre i festlige omgivelser.  
Københavneren som persona 
Eftersom vores lancering i første omgang ikke gik efter planen, har vi valgt at 
iterere videre i diskussionen med fokus på et mere bruger og stedsspecifikt design. 
Dette gør vi med afsæt i Lene Nielsens bog ‘Persona’ (2011), hvor vi udarbejder to 
personaer på Københavneren. Disse personaer bliver brugt til at diskutere, hvordan 
vi f.eks. kan skræddersy vores spil-performance til en bedre defineret målgruppe.  
Med afsæt i det afsluttende element i fokusgruppeinterviewet vil vi forsøge at 
konkretisere og udarbejde nogle reelle personaer. De tre stereotyper udarbejdet af 
fokusgruppen vil blive forsøgt valideret i forhold til den kvalitative empiri fra 
affinitetsdiagramsanalysen. Vi udnytter på den måde de tidligere indsamlede data til 
at danne os en bedre forståelse for, hvordan en Københavnerpersona kan se ud. 
De tre typer beskrev fokusgruppen som følgende (navnene er her blevet 
fjernet for at disse ikke bliver tillagt en speciel værdi): 
* Intet forhold til sin ‘status’ eller København som noget hypet. 
Type 1 Type 2 Type 3
Indfødt 
Tolerant 
Afbalanceret 
Dyrker byen naturligt 
Tager til 1. Maj for  
at høre taler 
Positiv passiv 
Myren
Tilflytter 
Prestige 
Fåret - Lemming effekten 
Karriere 
Dyrker byen hårdt 
Tager til 1. maj for  
at drikke øl + hypet 
Afvisende 
Kamæleon
Tilflytter 
Kbh “Ja ja” * 
Neutral 
Passiv 
Sneglen
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Type 1 
 Type 1 er jf. fokusgruppen vokset op i København og har dermed lettere ved 
at forholde sig til København som en by i et højt tempo. Denne type er dermed både 
afbalanceret og tolerant i forhold til sine omgivelser og andre Københavnere.  
 Dyrker byen naturligt bunder i, at fokusgruppen anså denne type som den 
kulturelle af de tre. Dette betyder, at Type 1 i højere grad dyrker København på et 
kulturelt plan. Deraf også eksemplet med 1. maj taler, som Type 1 tager til for at lytte 
til, modsat Type 2, der jf. fokusgruppen primært tager hen til for at drikke øl, og fordi 
1. maj er blevet et fænomen, der indebærer alkohol (hypet).  
 Positiv passiv var resultatet af en længere debat i fokusgruppen omkring, at 
man ikke nødvendigvis er afvisende, blot fordi man ikke aktivt imødekommer folk. 
Type 1 forholder sig altså oftest passivt til sine omgivelser. Såfremt han/hun bliver 
mødt af andre med en imødekommende adfærd, responderer Type 1 oftest positivt 
og imødekommende. Altså er Type 1 imødekommende på andres initiativ. Dette kan 
bekræftes som et generelt fænomen ud fra affinitetsdiagrammerne, hvor der f.eks. er 
skrevet:  
 “Folk tager sjældent initiativ til at snakke med nye personer, men hvis andre 
har taget initiativ til at snakke med en selv, så er de fleste imødekommende 
nok” (Bilag 2.5.1). 
 Ligeledes kan man til dels bekræfte udsagnet om, at Type 1 er positiv passiv 
med følgende udsagn fra de uddybende kommentarer, hvilket er sagt af en 
respondent, der også har kategoriseret sig selv som Københavner, deraf indfødt :  
 “Jeg hjælper selvfølgelig folk hvis de spørger om det, eller tydeligt har brug for 
hjælp. Jeg er ikke afvisende overfor folk, jeg er bare dejlig passiv i mine omgivelser.” 
(Bilag 2.5: 9). 
Type 2 
Type 2 er personen, der er flyttet til København pga. prestige - enten i karriere 
eller studie. Type 2 har travlt og dyrker, modsat Type 1, byen hårdt. Dette skal 
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forstås, som at Type 2 i mindre grad bruger København til andet end studie, karriere 
eller udvikling af Type 2’s egen profit. Type 2 har dermed travlt, da det netop er 
karriere eller studie, der er det essentielle og ser en prestige i dette. I de kvalitative 
kommentarer fra affinitetsdiagrammet kan man f.eks. i bilag 2.9.2 og 2.5.2 se en 
række udsagn, der berører dette. 
Type 2 er ikke den person, man ser gå en tur i en af Københavns mange 
parker, eller som tager på museer eller til kulturelle arrangementer. Type 2 udnytter 
København, mens Type 1 lever i København, dette er forskellen på, hvorledes de 
dyrker byen jf. fokusgruppen. At fokusgruppen definerede Type 2 som et får, var 
tiltænkt, at Type 2 er præget af lemmingeeffekten, altså at Type 2 gør som alle andre 
gør. Her argumenterede fokusgruppen for, at Type 2 tager til København for at skabe 
sig en karriere, fordi København er hypet til at være stedet ting sker. Type 2 tager i 
mindre grad til København af lyst, men i højere grad fordi alle andre samler sig der. 
Ligeledes er Type 2 den der i det offentlige rum gemmer sig blandt mængden. Type 
2 er ikke blot passiv som Type 1, men er samtidigt afvisende, hvis endelig nogen 
bryder den boble, som Type 2 har skabt omkring sig. Type 2 har for travlt til at tage 
sig af sine omgivelser og fremstår derfor reelt afvisende. For at bekræfte denne 
tilflytter-mentalitet kan man se på den uddybende kommentar:  
“Som eks falstringer har jeg i den grad taget den Københavnske adfærd til 
mig. [...] Vi har travlt, så lad være med at snakke til os på gaden. Vi hjælper gerne 
turister med at finde vej [...] Vi snakker ikke til hinanden når vi handler ind [...] Vi kan 
godt lide offentlig transport, men lad venligst være med at snakke til os om 
morgenen. Især hvis busserne er overfyldte. [...]” (Bilag 2.5: 4).  
Kommentaren i dens fulde længde er præget af humor, men pointen er 
grundlæggende reel. En tilflytter føler, at vedkommende selv lever op til den 
Københavnske adfærd og gennem dette grundlæggende ikke er specielt 
imødekommende. 
Type 3 
Type 3 er den mere diffuse af de tre typer. Type 3 bor i København, fordi det 
var lige dér, der var job, eller det var dér, Type 3 kom ind på et studie. Type 3 har 
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ikke noget konkret forhold til København og anser det ikke for at være prestigefyldt 
at være bosat i København. Type 3 er ikke selv initiativtageren og forholder sig helst 
passivt til så meget som muligt. Type 3 kan ligeledes blive anset for afvisende, men 
er det grundlæggende ikke som person. Det er umiddelbart den information, vi har 
formået at udtrække af fokusgruppens tanker om denne type, hvilket er begrænset i 
forhold til de to forrige typer.  
Københavner Persona 
De følgende to personaer er udarbejdet på baggrund af ovenstående. 
Primært tager disse afsæt i analysen af fokusgruppens forslag til Københavner typer, 
men også på baggrund af den overordnede forståelse, som er blevet udviklet 
løbende gennem vores empiriske arbejde. Vi har udarbejdet to personaer, Julie og 
Anders. 
Persona 1 
Julie er 24 år og bosat i en andelslejlighed på Nørrebro. Hun er født og 
opvokset i København og ved, at hun aldrig kommer til at bosætte sig andre steder. 
Hun går ofte lange ture langs søerne og rundt i de mange gader på indre Nørrebro 
eller tager på café med venner og veninder. Hun elsker at tage billeder og sidder ofte 
og kigger på forbipasserende forskellige steder i byen, mens hun skriver opslag til 
sin blog. Hun har et deltidsarbejde på et reklamebureau, hvor hun dagligt er i kontakt 
med mange forskellige mennesker. Ved siden af deltidsarbejdet på reklamebureauet 
er hun freelancer, bl.a. som fotograf, grafiker og serviceassistent. Hun har afsluttet 
sin professionsbachelor i multimediedesign på KEA, men ved ikke helt hvor hun er 
på vej hen med sit liv. Julie er fast bruger af AOK.dk for at følge med i, hvad der sker 
af events og arrangementer rundt omkring i byen. Julie tager ofte på cocktailbar i 
indre by, når det bliver weekend. Hun tager til tider også på bar eller bodega, gerne i 
de andre bydele, såsom lokalområdet Nørrebro og i Kødbyen på Vesterbro. Hun 
ender ofte i samtaler med fremmede, så snart hun har fået en smule alkohol.  
Persona 2 
Anders er 27 år og bosat i en lejelejlighed på Frederiksberg. Han flyttede til 
København fra Skanderborg for at læse på CBS og har nu afsluttet sin kandidat dér. 
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Han har netop fået arbejde i et konsulentfirma. På baggrund af den nye karriere og 
den tilhørende løn, har Anders valgt at blive boende i København de næste par år. 
Hans arbejde tager meget af hans tid, og han er sjældent hjemme. Han er ofte 
sammen med nogle ældre kammerater, som også kom til København fra 
Skanderborg for at studere på CBS. De har længe snakket om at starte deres eget 
firma, og nu hvor Anders også er begyndt at få en god fast indkomst, kan de 
begynde at lægge budgetter for fremtiden. Dermed kommer de ofte også ind på at 
snakke om investeringer. Når Anders tager ud, går han som oftest kun på de samme 
restauranter inde i byen, som hans venner har anbefalet. Han tager ikke selv initiativ 
til at gå ud og udforske Københavns mange muligheder. I weekenderne tager han til 
fester, hvor de gode venner begiver sig hen. Han har store armbevægelser og har en 
tendens til at drikke for meget ifølge hans bekendte. 
Diskussion 
 Afviklingen af The Social Game på SpilBar formåede ikke at leve op til 
vores forventninger. Derfor vil den følgende diskussion primært tage afsæt i, 
hvordan vi i højere grad kunne have brugt vores empiri og teori til at skræddersy 
vores spil-performance mod en mere specifik målgruppe. Vi vil gennemgå nogle 
teoretiske elementer, som vi i højere grad kunne tage højde for i en potentiel 
fremtidig iteration. Derudover vil vi forsøge at sted specificere The Social Game 
på baggrund af vores empiri samt de to udarbejde personaer, Anders og Julie. På 
den måde arbejder vi overordnet med en designmetodisk diskussion af 
målgruppen, da vi mener, at dette har været den største faldgrube ved vores 
spildesign. Vi forsøgte at designe spillet til alle Københavnere mellem 18 og 30 
år, men kan retrospektivt se, at vi bliver nødt til at definere en endnu strammere 
målgruppe. 
Teoretiske sted- og målgruppespecifikke iterationer 
 Med afsæt i de to personaer vi udviklede i afsnittet Københavner persona, 
vil vi nu bevæge os over i en teoretisk diskussion baseret på om, hvorledes vi 
kunne have designet vores spil-performance mere stedsspecifik, for på den måde 
at ramme en mere konkret målgruppe. De stedsspecifikke overvejelser vil bl.a. 
tage afsæt i de resultater, vi fik fra spørgeskemaundersøgelsen omkring, hvilket 
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rum Københavneren er mest imødekommende i (Bilag 2.5: 9). Derudover vil 
overvejelserne have fodfæste i fokusgruppens overvejelser om, hvordan de er 
påvirkede af tid og rum. 
The Social Game på Café og Bar 
 Med afsæt i persona 1, Julie, diskuterer vi, hvorledes Julie kan agere en 
potentiel målgruppe, som vi kan re-designe The Social Game mod. Dermed bliver 
det den gængse café/bar-gænger, der ofte hænger ud med venner og bekendte 
for at hygge sig. Julie er målgruppen, og vi forsøger at nå hende ved at gøre The 
Social Game mere stedsspecifikt. Vi har specifikt valgt barer og caféer, da vi 
gennem vores fokusgruppeinterview fik svar på, at folk her er mere modtagelige 
over for nye initiativer. Vi vil argumentere for, at spillet i højere grad skal tage 
afsæt i nogle udfordringer, der ikke 
udfordrer folks personlige boble for 
meget, samt at overveje hvordan selve 
spil-performancen kunne sættes mere 
hensigtsmæssigt i gang.  
   Antaget at der blev oprettet et samarbejde 
med forskellige barer og caféer, kunne man 
designe nogle stedsspecifikke spillebrikker, 
som kun var intenderet til at blive brugt på 
det pågældende sted. F.eks. ville man på 
SpilBar, kunne designe spillebrikker med 
deres logo på, samt en række 
udfordringer, der kunne have konkret 
relevans for stedet. Man kunne opstille 
en spand, hvori man kunne aflevere 
brikkerne ved afgang fra stedet. Antaget at 
folk tog brikkerne med hjem, ville de måske 
være med til at sprede et budskab, i og med 
at folk ville blive mindet om spillet på et 
senere tidspunkt efterfølgende. 
 Forhåbentligt vil man, ved at gøre 
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Figur 15
spillebrikkerne stedspecifikke, skabe et større ensitament for at deltage i spillet. 
Med dette menes der, at når en potentiel deltager træder ind på f.eks. SpilBar og 
køber en øl eller lignende, får en brik udleveret, medfører dette at gæsten bliver 
konfronteret med et tilbud om at deltage i spillet. Spillebrikkerne kunne f.eks. se 
ud som illusteret på (Figur 15 og 16). 
 Et andet element ved dette tiltag, er at man ikke er tvunget til at spørge en 
fremmed, som vi ellers har pålagt på vores nuværende design, da dette kan 
afskrække flere fra at deltage i spillet. I stedet ville udfordringerne henvise til, at 
man blot udfordrede nogen. Dermed skabes der en fællesnævner på SpilBar. Det 
faktum at man ved, at alle gæster på stedet også har modtaget en spillebrik 
skaber potentielt set en højere grad af tryghed, som i sidste ende resulterer i en 
højere deltager-rate.  
 Ligeledes vil de mere målrettede stedsspecifikke udfordringer i højere grad 
appellere til den målgruppe, der kommer på det givne sted. F.eks. på SpilBar er 
der opstillet et bordtennisbord, som vi tænker kunne bruges som et element i en 
udfordring. Dermed ville den målgruppe, som i forvejen kommer på SpilBar for at 
spille bordtennis, i langt højere grad være tilbøjelig til aktivt at deltage i The Social 
Game. 
 Hvis man fik et samarbejde med flere forskellige steder, og dermed lavede 
forskellige stedsspecifikke versioner af The Social Game-brikker, ville spillet blive 
udbredt på en anderledes måde. Derudover ville man formentligt også komme ud 
til en større målgruppe. Denne målgruppe kan antages også at være mere 
differentieret, i og med at den ikke lader sig begrænse af den målgruppe, vi 
brugte, værende 18-30 årige Københavnere.  
 Erik Kristiansen skriver om stedspecifikke performances, at det er vigtigt, 
at der er en form for sammenhæng mellem stedet og den givne performance 
(Kristiansen, 2009: 91). Performancen skal på den ene eller anden måde være 
præget af stedets udbud. F.eks. kunne det på SpilBar være, at man udfordrer 
andre til bordtennis, da der her er et bordtennisbord til rådighed. Yderligere 
snakker Kristiansen om, at en performance kan være designet til at være 
stedsbestemt og flytbar. Tager man udgangspunkt i ovenstående eksempel kan 
man sige, at selve spillebrikkerne sagtens kan anvendes andetsteds end på 
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SpilBar, blot kræver det, at der er et bordtennisbord til rådighed (Kristiansen, 
2009: 98-99). 
The Social Game til festlige begivenheder 
 Vi kunne gennem vores empiriske arbejde ikke komme udenom, at alkohol 
har en stor påvirkning på, hvordan Københavnerne er overfor fremmede i det 
offentlige rum. Det var fra starten vores intention at The Social Game helst ikke 
skulle være afhængigt af hverken festlige begivenheder eller indtagelse af 
alkohol. Vi havde tænkt, at spillet skulle tiltale den almene Københavner i hans 
eller hendes hverdag. Med udgangspunkt i de svar vi har fået gennem vores 
indsamlede empiri, må vi erkende, at muligheden for udbredelse af spillet er 
større, hvis det ‘arbejder sammen’ med alkohol og kan knyttes til festlige 
begivenheder. Dermed forsøger vi at ramme en anden målgruppe, primært 
tiltænkt persona 2, Anders - hvem vi anser, som den umiddelbart ikke særligt 
imødekommende persona, men som en Københavner, der i høj grad ville være 
mulig at nå ud til gennem festlige udfordringer og anderledes markedsføring.  
 The Social Game til festlige begivenheder, kan i høj grad trække på 
samme elementer som beskrevet i forrige afsnit, om The Social Game på bar og 
café. Til festlige begiver, ville der i højere grad skulle fokuseres på at lave nogle 
mere festlige udfordringer. Disse udfordringer kunne i højere grad være præget af 
et konkurrence element, som vi også har reflekteret over i vores designfase. Der 
har været en todeling mellem folk, der mente at konkurrenceelementet ville være 
en appellerende ide samt dem der ikke mente, at det var nødvendigt. 
The Social Game vs. Goffmans begreb, roller 
 Tager man afsæt i Goffmans teorier, ved f.eks. at lege med hans begreb 
roller, som er nævnt i teoriafsnittet, kunne vi udvikle nogle udfordringer, der ligger 
op til, at man skulle udføre udfordringen på en bestemt måde. Eksempler på dette 
kunne lyde således ‘giv en kompliment til en fremmed, men råb det højt’ eller 
‘fortæl en historie til en fremmed, hvor du bruger ordsproget ‘knæ-høj-karse’ 
mindst to gange’. Hvorved spillet opnår et fjollet aspekt, hvilket kunne tænkes at 
gøre det mindre grænseoverskridende at udføre udfordringerne, da der ikke vil 
herske nogen tvivl om, at der bliver pålagt en rolle til udførelsen af udfordringen. 
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Hermed ment, at hvis en udfordring er så tilpas absurd eller skør i forhold til 
omstændighederne, kan det være med til at genere en interesse for spillet blandt 
de tilskuere som observerer denne interaktion.  
 Som tidligere nævnt, formår opgaven ikke at inddrage Goffman i det 
ønskede omfang, i og med at vi ikke har haft mulighed for at bruge de teoretiske 
begreber til en analyse af The Social Game i praksis. Dermed vil vi i analysen af 
de observationer vi kommer til at gøre os, ved lanceringen af The Social Game 
fredag d. 29/5, komme med mere konkrete eksempler på hvordan Goffmans 
begrebsverden kommer til udtryk i The Social Game. Dette er et element vi vil 
tage med til den mundtlige eksamination.  
The Social Game - Digitalt  
 Et andet tiltag der var tænkt som en del af spillet, var muligheden for at 
kunne dokumentere udførelsen af disse udfordringer. Dokumentationen skulle 
ske i form af billeder og/eller video af udførelsen af udfordringerne og var tiltænkt, 
at blive brugt som en form for selvpromovering af spillet. Til dette formål lavede vi 
en hjemmeside, Facebookside samt hashtaget “#TheSocialGameDK”. Dette ville 
være en kobling til de sociale medier, for på den måde at spredes hurtigt, effektivt 
og gratis.  
 Såfremt spillet ville opnå popularitet og efterspørgsel, kunne man gøre 
spillet digitalt og dertil udvikle en applikation til smartphones. Måske kunne man i 
stedet oprette et samarbejde med en allerede eksisterende og meget populær 
applikation som Snapchat. Denne applikation har allerede flere end 200 millioner 
aktive brugere , så det ville dermed være et ønskescenarie at stable et 3
samarbejde med dem på benene. Her kunne man få tilsendt dagens/ugens 
udfordring(er), samt man i løbet af dagen kunne få tilsendt snaps, med den 
bedste dokumentation af udførte udfordringer. Dette ville også skabe en 
fællesskabsfølelse og muliggøre, at spillet kunne fungere både i form af brikker til 
specifikke lokationer, og samtidig have et virtuelt liv, med udfordringer som kunne 
udføres overalt. Ligeledes kunne man derved gøre det til et mere 
konkurrencepræget spil mellem venner såvel som mellem fremmede. På denne 
 http://uk.businessinsider.com/snapchats-monthly-active-users-may-be-nearing-200-million-2014-12?3
r=US 
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måde ville man opnå, at brugere potientielt ville træde frem og tage initiativ til at 
udfordre andre personer.  
Konklusion 
 I dette afsluttende afsnit, bliver de gennemløbende pointer opsummeret, 
for på den måde at give en helhedsforståelse for rapportens indhold, samt de 
essentielle konklusioner. Samt der vil søges svar på den indledende 
problemformulering der lyder således: 
 Hvordan kan man definere Københavneres adfærd i det offentlige rum, og 
med hjælp fra Goffmans begrebsverden designe en spil-performance, der går ind 
og udfordrer denne? 
 Vi har gennem projektet udarbejdet en analyse af Københavnere i det 
offentlige rum på baggrund af indsamlet empiri i form af, en 
spørgeskemaundersøgelse og et dybdegående fokusgruppeinterview. Gennem 
spørgeskemaundersøgelsens kvalitative element, fik vi øjnene op for blasertheds 
begrebet af Georg Simmel. Dette gav os et perspektiv på den indsamlede empiri, 
i og med at det Simmel grundlæggende går ind og argumenterer for, at 
storbymenneskers skjold er en overlevelsesmekanisme for ikke at ende i en 
psykisk ustabil tilstand. Dette perspektiv gav os mere imødekommenhed for at 
acceptere at Københavnerne er, som de er, i det offentlige rum. Dog 
argumenterer vi stadig for at vores spil har et potentiale, bl.a. da meget af vores 
empiri peger på, at Københavnere sagtens kunne blive mere imødekommende.  
 Dermed fik vi ikke be- eller afkræftet vores opstillede hypotese om 
Københavnerne, men i stedet omformuleret denne til en mere nuanceret og 
situationsbestemt Københavner forståelse, der definerer Københavnerens 
umiddelbare adfærd i det offentlige rum. 
 Vi har udarbejdet et grunddesign for The Social Game, og forsøgt at 
lancere dette. Lanceringen gik ikke som forventet grundet for få potentielle 
deltagere. Lanceringen er blevet rykket til efter aflevering af denne rapport, fredag 
d. 29/5. Her er vi sikret markant flere potentielle deltagere, pga. samarbejde med 
et andet eksisterende arrangement.  
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 Vi har arbejdet redegørende teoretisk med Goffmans begrebsverden, og 
forsøgt at koble denne til vores spil-performance i videst mulige omfang. Dog har 
det ikke været muligt at lave en konkret analyse af The Social Game med afsæt i 
denne begrebsverden endnu, grundet den udskudte lancering af spil-
performancen. Dette er et element, der overordnet får rapporten til at virke 
mangelfuld. Vi havde håbet at bruge denne analyse af vores performance i 
praksis, til at teoretisk fundere yderligere iterationer i Goffmans begrebsverden. 
 Slutteligt vil vi argumentere for, at vi har gjort et stort forarbejde til denne 
lancering, som gør at vi står stærkere, end vi havde gjort, hvis vi havde holdt fast i 
den oprindelige lanceringsdato. 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